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Si decides pagar el precio al capitán, pasa al 
67. Si prefieres probar a regatear, pasa al 146. 


214 
Al colocar la moneda en la ranura se abre 
un panel en el centro de la puerta, que deja ver 
la letra E en su reverso. El Mensajero de la 
Muerte te ha infligido un golpe. Pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA, maldices su juego 
diabólico y cruzas la puerta. Pasa al 268. 


215 
Pronuncias las palabras mágicas (réstate 3 
puntos de RESISTENCIA) y sobrevuelas el pozo 
con facilidad. Aterrizas suavemente al otro 
extremo y continúas avanzando. Pasa al 152. 


216 

La puerta da a un almacén lleno de vasijas, 
urnas, alfombras, cajas, cojines y cofres. En 
cuanto entras, la puerta se cierra de golpe a tus 
espaldas y una bestia cornuda y retorcida, de 
piel roja, surge de una de las vasijas y comien- 
za a escupirte fuego. La bestia es la guardiana 
del almacén y debes enfrentarte a ella. 


BESTIA DESTREZA 6 RESISTENCIA 8 


En cada Asalto, aparte de sus garras y 
dientes utiliza su temible aliento: tira un dado 
adicional, aparte de su Fuerza de Ataque. Si te 
sale 1 ó 2, las llamas te alcanzan y te causan 
un daño adicional consistente en 1 punto de 
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RESISTENCIA. Si te sale un número entre el 3 y 
el 6, consigues esquivar las llamaradas. Si 
vences, pasa al 233. 


217 

Das un largo y delicioso trago de la cantim- 
plora, saboreando ese breve instante en que no 
sientes la boca tan seca como las arenas que te 
circundan. El sol de la tarde continúa cayendo 
a plomo con tal intensidad que levanta de la 
arena oleadas de calor. Resistes la tentación de 
acabar el agua de la cantimplora y sigues 
adelante, a través del desierto. Pasa al 303. 


218 
En el bolsillo de uno de los hombres rata 
encuentras 3 Doblones de Oro y la cola de un 
mono. En la pared del fondo de la sala descu- 
bres dos arcos, de los que arrancan otros dos 
túneles. Si optas por el de la izquierda, pasa al 
315. Si prefieres el de la derecha, pasa al 139. 


219 

La expresión de superioridad de Leesha se 
transforma en una mirada de espanto. Pese a 
ser invulnerable a las armas ordinarias, su 
talón de Aquiles es que la ataquen con un 
diente de Gusano Gigante de Arena. Al ver tu 
arma, escapa de la sala por una puerta que hay 
detrás del diván. Si quieres abrir el cofre que se 
encuentra al lado del diván, pasa al 265. Si 
prefieres emprender la persecución de Leesha, 
pasa al 137. 
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Cuando recobras el conocimiento te sientes 


tremendamente débil. Pero al pensar que Mal- 
bordus te lleva la delantera te pones en pie con 
gran decisión y partes hacia el sur. Pasa al 70. 


221 

Pronuncias las palabras mágicas (réstate 2 
puntos de RESISTENCIA) y el túnel se ilumina 
de inmediato con un mágico resplandor. Si- 
gues gateando y ves una ballesta instalada en 
la pared de enfrente, con un cable que está a 
pocos metros. Pasas por encima sin accionar 
la ballesta. El túnel termina desembocando en 
una sala polvorienta iluminada por antorchas. 
Pasa al 43. 


Las garras se te clavan con fuerza en la 
mano y te hacen sangrar. La zarpa del mono 
está maldita; sirve para extraer las fuerzas de 
todo aquel que no sea un muerto viviente. 
Pierdes 2 puntos de DESTREZA. ¿Qué harás 
ahora? 
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¿Levantar la tapa de la vasija 


- blanca? Pasa al 14 
¿Levantar la tapa de la vasija 
roja? Pasa al 183 
¿Avanzar hasta el arco que hay 
en la pared del fondo? Pasa al 20 
223 


Yaztromo te explica que el encantamiento 
de Luz sirve para iluminar cualquier sala, 
caverna o zona abierta, sin importar que la 
oscuridad sea natural o de origen mágico. Te 
dice cuáles son las palabras mágicas para 
realizar el encantamiento; no hace falta mucha 
energía para ello: sólo perderás 2 puntos de 
RESISTENCIA cada vez que lo utilices. Pasa al 
34 después de haber anotado en tu Hoja de 
Aventura el encantamiento y la cantidad de 
RESISTENCIA que requiere. 


224 
Pronuncias las palabras mágicas (réstate 2 
puntos de RESISTENCIA) pero el encantamien- 
to no ilumina la negrura. Sin que tú lo sepas, 
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- la lluvia de oro ha terminado con todos tus 


poderes mágicos. Si quieres seguir bajando en 
plena oscuridad, pasa al 348. Si prefieres vol- 
ver arriba y abrir la otra puerta, pasa al 307. 


225 

Te abalanzas contra el Fantasma, pero tu 
espada no encuentra resistencia alguna. Al no 
afectarle las armas normales, el Fantasma rie 
a carcajadas ante tu inútil intento de acabar 
con él. Te coge por el brazo y quedas paraliza- 
do al instante. Pierdes 4 puntos de RESISTEN- 
CIA. Cuando consigues recobrar la movilidad, 
el Fantasma ha desaparecido de tu vista. Ca- 
minando con cierta rigidez, reemprendes tu 
búsqueda. Pasa al 190. 


Pisas el negro suelo de la parcela y te 
apoderas del medallón. Aunque al tacto está 
frío, ves con horror que la palma de tu mano 
se está quemando. Prueba tu Suerte. Si la 
Suerte te acompaña, pasa al 127. Si no tienes 
Suerte, pasa al 323. 
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e 227 
Quieto y pegado a la pared, con la espada 


- agarrada fuertemente, permaneces a la espera. 


Un hombre con blancos ropajes entra en la 
cámara; sujeta en sus manos un cáliz de oro. 
Lleva un turbante blanco ceñido en la frente 
con un broche en forma de ave fénix. En el 
instante que este sacerdote ve al Esclavo Guar- 
dián, se deja caer de rodillas y aprieta el oído 
contra el pecho del muerto. De repente, alza la 
vista y te ve. 

—¡Barrabang Hinpo Garrabang! —grita 
con voz estentórea. 

Acto seguido una espesa nube de humo 
surge del cáliz y toma la forma de un grueso 
humanoide. El sacerdote ha invocado a la 
Esencia del Viento para matarte. El Viento 
hincha los carrillos y sopla hacia ti con tal 
fuerza que te ves repelido contra la pared. 
Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Con la 
espada no causarás ningún daño a la Esencia 
del Viento; has de encontrar alguna otra cosa 
antes de que te aplaste. Si puedes y quieres 
realizar un encantamiento de Fuego, pasa al 
32. Si prefieres utilizar alguno de los objetos 
que lleves en la mochila, pasa al 115. | 


228 
Ni siquiera consigues alzar la espada contra 
el Basilisco, pues en cuanto tus ojos se encuen- 
tran con los suyos caes instantáneamente 
muerto. 
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229 

El sacerdote reconoce instantáneamente el 
tapiz y el significado del Fénix. Murmura unas 
palabras y la Esencia del Viento vuelve al cáliz. 
Al darse cuenta de que llevas ventaja sobre él, 
le dices que mataste al Esclavo Guardián 
porque planeaba asesinar a Leesha. El sacer- 
dote reconoce tu superioridad y pide disculpas 
por su ataque; hace una reverencia y se va por 
donde vino. Sin perder más tiempo, te pones 


manos a la obra para abrir la puerta. Pasa al 
336. 


Nadas furiosamente hacia el barco de guerra 
y agitas los brazos para llamar su atención. Te 
arrojan una cuerda y te suben a bordo. Te 
quedas de una pieza al comprobar que la 
tripulación entera se compone de enanos. El 
capitán comienza a interrogaros, a ti y a otros 
miembros de la tripulación del Belladona que 
han sido rescatados de las aguas. Le cuentas al 
capitán que te encuentras realizando una im- 
portante misión que iniciaste en el pueblo de 
los enanos de Puente Piedra. El capitán te 
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observa con suspicacia y te acusa de no ser 


otra cosa que un pirata desesperado y cruel. 
- —Afirmas que tu misión empezó en Puente 
Piedra —dice el capitáin—. En ese caso, dime 
cómo se llama el rey de esos enanos. 

Si contestas que se llama Galibrén, pasa al 
173. Si contestas que se llama Galibrán, pasa 
al 278. 


231 
Alzas el martillo de guerra en el aire y lo 
dejas caer con toda tu fuerza sobre el Dragón, 
pero rebota sin hacer mella en él. El Dragón 
que has elegido no es el correcto. Comienzas a 
debilitarte; hay fuerzas malignas e invisibles 
que intentan proteger los artefactos. Pierdes 1 
punto de DESTREZA y 2 de RESISTENCIA. ¿Qué 

Dragón decides destruir? 


¿ 


¿El Dragón de Hueso? Pasa al 362 
¿El Dragón de Cristal? Pasa al 9 

¿El Dragón de Oro? Pasa al 247 
¿El Dragón de Ebano? Pasa al 279 
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232 
Pronuncias las palabras del encantamiento y 
contemplas cómo el iracundo Hombre Saurio 
se queda dormido y se desploma. Descuéntate 
| punto de RESISTENCIA por haber utilizado el 
encantamiento y pasa al 33. 


233 
No hay más puerta de salida que la que 
usaste para entrar. Si decides registrar el alma- 
cén, pasa al 64. Si prefieres salir directamente 
y abrir la puerta de la antecámara, pasa al 298. 
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234 

Golpeas la bola de cristal contra una de las 
piedras, y se abre como un huevo. El diminuto 
Geniecillo sale revoloteando, cantando a pleno 
pulmón con su aguda voz. Te da las gracias 
una vez y otra y otra por haberle liberado del 
encantamiento que le tenía encarcelado. Es- 
polvorea sobre tu cabeza unos polvos brillan- 
tes, diciendo que te dará buena suerte. Añáde- 
te 1 punto de SUERTE. También te aconseja 
que utilices el saco de tela para hacerte un 


138 


turbante y protegerte del sol, ya que falta 


mucho para llegar a Vatos. En cuanto rasgas 
la tela, el Geniecillo se despide y se marcha. 
Con la cabeza bien protegida, partes de nuevo. 
Pasa al 39. 


235 

Ya va avanzada la noche, y los tremendos 
esfuerzos realizados y las penurias padecidas a 
lo largo del día te han dejado cansado y 
sediento. Encuentras una jarra de agua en una 
de las mesas y te la bebes de un trago. Como 
estás demasiado exhausto para seguir adelan- 
te, te tumbas en un rincón a descansar sobre 
los cómodos cojines. Si decides dormir, pasa al 
267. Si prefieres permanecer alerta, pasa al 
131. 


236 
Intentas, a la desesperada, esquivar la mira- 
da del Ojo-Púa, y comienzas a repartir golpes 
a ciegas con tu espada. Prueba tu Suerte. Si la 
Suerte te acompaña, pasa al 182. Si no tie- 
nes Suerte, pasa al 299, 
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El pasadizo termina en un arco cubierto por 
un negro cortinón. Sobre la piedra angular hay 
una calavera en relieve. Á pesar de este poco 
prometedor aspecto, descorres el cortinón y 
pasas bajo el arco. Entras en una cámara 
pequeña, al parecer anexa a otra mayor que 
hay al otro lado del arco que descubres en la 
pared de enfrente. Pero tu inmediata preocu- 
pación son los dos guardianes que se hallan 
tras el arco: tienen cuerpo de hombre y cabe- 
zas de esqueleto. Los dos llevan extraños 
cascos en forma de esfinge. 

—Más vale que tengas una buena razón 
para irrumpir en los dominios de Leesha —di- 
ce uno de ellos con voz rasposa—. De lo 
contrario, prepárate a morir. 

Los dos avanzan un paso y te apuntan con 
sus lanzas. ¿Qué harás? 


¿Realizar un encantamiento de 

Dormur a los Seres —si es que 

puedes? Pasa al 371 
¿Decirles que traes para Leesha 

un diente de Gusano Gigante 

de Arena —en caso de que 

tengas uno? Pasa al 294 
¿Atacarlos con la espada? Pasa al 211 


238 
Paseas por la cubierta del barco hasta en- 
contrar a Gargo. Te dice que, por la noche, 
mataron en la taberna a uno de sus artilleros y 
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que, por tanto, tendrás que ocupar su puesto. 
Te encargarás de cargar uno de los cañones en 
cuanto se inicie una batalla. Después te lleva a 
la bodega y te muestra cuál es tu hamaca. El 
Belladona no tarda en zarpar. Te alegra ver 
que, al menos, el sur es el rumbo elegido. A 
media tarde, el vigía grita: 

—¡Barco a proa! 

De inmediato, la tripulación inicia el zafa- 
rrancho de combate. El capitán da las órdenes 
a gritos y cada hombre ocupa su puesto. 
Preguntándote quién será el enemigo, te colo- 
cas en tu cañón correspondiente, y en seguida 
te enteras de que el navío enemigo no es un 
mercante, sino un barco de guerra. El estruen- 
do se deja sentir en cuanto los cañones del 
enemigo disparan contra el Belladona. El capi- 
tán da la orden de abrir el fuego, pero tú te has 
dado cuenta de que el Belladona no es enemigo 
suficiente para un barco de guerra como al que 
os enfrentáis. Poco después, el Belladona co- 
mienza a hundirse a causa de las vías de agua 
que han abierto los proyectiles enemigos. Tira 
los dos dados. Si el número que te salga es 
igual o menor que tu puntuación de DESTRE- 
ZA, pasa al 187. Si es mayor, pasa al 308. 


a 


El techo baja a gran velocidad; cuando 
consigues realizar el encantamiento (réstate 2 
puntos de RESISTENCIA) estás ya a cuatro 
patas. De pronto, la puerta arde envuelta en 
llamas, y te arrojas por el hueco que se abre en 
ella. Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acompa- 


240 
El gnomo, al ver que te dispones a atacarle, 
golpea la estaca tres veces contra el suelo: el 
trozo de madera se transforma ante tus ojos en 
una serpiente que repta hacia ti. 


SERPIENTE DESTREZA 6 RESISTENCIA 6 


Si pierdes algún Asalto, pasa al 373. Si por 
el contrario vences el combate sin perder un 
solo Asalto, pasa al 270. 


241 
Te pones la máscara en la cara, confiando 
detener así al Viento. Pero no sirve de nada: 
una vez más te ves arrojado contra la pared. 
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Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. ¿Con qué 
objeto decides intentarlo? 


¿Un Espejo? 

¿Un Tapiz que represente a un 
Fénix? Pasa al 229 

¿Ninguno de ellos? Pasa al 312 


Pasa al 27 


242 

Con el Pterodáctilo atrapado entre sus afila- 
das garras, el águila comienza a despedazarle 
el cuello a picotazos. El graznido de muerte 
que emite el Pterodáctilo se apaga cuando el 
descomunal reptil se precipita y se estrella 
violentamente contra el suelo. Tú celebras la 
valentía del águila, que sigue volando hacia el 
sur. Tras sobrevolar el río de las Aguas Blan- 
cas, notas que el terreno va volviéndose más y 
más árido. Cuando por fin se alcanza a ver el 
comienzo del desierto, el águila desciende para 
aterrizar. Atardece, y el águila no tiene ningu- 
na intención de adentrarse en el desierto. 
Desmontas y miras a tu alrededor, en busca de 
un lugar donde refugiarte, y optas por un 
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“hueco que hay en una roca que cubre la arena. 
Te despiertas poco después del amanecer. Te - 


descorazona el comprobar que el águila ha 
vuelto a donde vino. Por más que escrutes las 
dunas, no alcanzas a ver otra cosa que arena. 
Preguntándote qué destino te aguardará en 
pleno desierto, comienzas una vez más a cami- 
nar hacia el sur. Al ir alzándose el sol notas 
que aprieta el calor. Al mediodía tienes ya la 
boca seca; la sed se ha vuelto insoportable. Si 
tienes la posibilidad de realizar un encanta- 
miento de Crear Agua, pasa al 297. Si este 
encantamiento no se encuentra entre los que 
has aprendido, pasa al 81. 


La puerta se abre a un estrecho pasadizo; a 
medida que avanzas por él aumenta la tempe- 
ratura. Comienzas a sudar a chorros y te das 
cuenta de que no puedes seguir adelante. In- 
tentas retroceder, pero de entre las grietas de 
la roca han empezado a surgir llamaradas. 
Estás bloqueado por el fuego. El letrero de 
debajo del sol decía FIN, y la advertencia se ha 
hecho realidad. Aquí termina tu aventura. 
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244 
Con la esperanza de encontrar algo efectivo, 
echas mano a la mochila. ¿Qué arrojarás al 
Fantasma? 


¿Una Perla? Pasa al 185 
¿Un Botón de Plata? Pasa al 350 
¿Un Talismán en forma de Es- 
carabajo de Marfil? Pasa al 317 
¿Ninguno de ellos? Pasa al 260 
245 


Tu espada se abre camino fácilmente por 
entre las conchas que forman el Monstruo, 
pero esto no parece afectarle. Continúa agre- 
- diéndote, y te ves obligado a retroceder ante 
semejante andanada de proyectiles. Pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA. Caes en la cuenta de 
que no puedes matarlo. Si decides huir, pasa al 
359. Si prefieres lanzarte al mar, pasa al 51. 


246 
Si puedes realizar un encantamiento de De- 
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E tección de Trampas, pasa al 388. $1 no puedes, 
pasa al 109. | 


247 
Alzas el martillo de guerra en el aire y lo 
dejas caer con toda tu fuerza sobre el Dragón, 
pero rebota sin hacer mella en él. El Dragón 
que has elegido no es el correcto. Comienzas a 
debilitarte; hay fuerzas malignas e invisibles 
que intentan proteger los artefactos. Pierdes 1 
punto de DESTREZA y 2 de RESISTENCIA. ¿Qué 

Dragón decides destruir? 


¿El Dragón de Hueso? Pasa al 362 
¿El Dragón de Plata? Pasa al 231 
¿El Dragón de Cristal? Pasa al 9 

¿El Dragón de Ebano? Pasa al 279 


En cuanto susurras las palabras mágicas, las 
dos hojas de la puerta se abren hacia dentro. 
Réstate 2 puntos de RESISTENCIA por haber 
realizado el encantamiento. Pasas al interior y 
te encuentras en medio de una plaza desierta. 
Pasa al 111. 
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| 249 | 
Mientras sigues avanzando por el pasillo, de 
repente descubres algo que se mueve en las 
sombras. Un sujeto muy musculoso, protegido 
por una coraza de cuero, avanza hacia ti a 
grandes zancadas. La luz de las antorchas se 
refleja en los dos larguísimos cuchillos que . 
blande; al darle en la cabeza la luz, ves que 
tiene la piel verde y granulosa, los ojos rojos, - 
la nariz casi como la de un reptil, y la boca 
enorme y llena de dientes afilados como 
agujas. 
—Malbordus vencerá y tú vas a morir —di- 
ce con una voz gutural. 
Este asesino es un Orco Mutante cuya mi- 
sión es acabar contigo. 


ORCO 
MUTANTE DESTREZA 11 RESISTENCIA 11 


A no ser que lleves una daga además de tu 
espada, estarás en franca desventaja frente a 
este experimentado asesino y sus dos larguísi- 
mos cuchillos: reduce tu Fuerza de Ataque en 


A G 77, dos puntos durante cada Asalto. Si vences, 
REE A ZA | pasa al 5. 
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> a e Pasas junto a una entrada, a la izquierda, 


decorada profusamente con unos repulsivos 
seres a los que devoran las llamas. Si decides 
abrir la puerta, pasa al 128. Si prefieres seguir 
adelante, pasa al 344. 
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251 

Entre las burlas de la muchedumbre te abres 
camino hacia las escaleras. Siguiendo el ejem- 
plo del hombretón, todos te empujan y se ríen 
de ti hasta que llegas a tu cuarto. Una vez 
dentro, cierras la puerta con llave y comprue- 
bas, presa del pánico, que te han robado la 
bolsa de Oro: has perdido todos los Doblones 
que te quedasen, además de 2 puntos de 
SUERTE. Te dispones a dormir, maldiciendo tu 
mala fortuna, y te despiertas al amanecer tras 
una incómoda noche. Y, lo que es aún peor, 
descubres que estás lleno de picaduras de 
pulgas de pies a cabeza; te rascas desesperada- 
mente. Sin perder más tiempo en esa maldita 
posada de la Langosta Negra, te diriges al 
malecón en que se encuentra atracado el Bella- 
dona. Al llegar, ves que en la bandera lleva la 
calavera y las tibias. ¡La bandera pirata! Subes 
cautelosamente por la plancha hasta encon- 
trarte a bordo. Pasa al 238. 


252 
Por suerte, la mano que te has quemado no 
es la que usas con la espada. Pierdes 1 punto 
. de RESISTENCIA. Retiras la mano rápidamente 
y piensas en lo que harás a continuación: 


¿Coger la estatuilla de oro en 


forma de esqueleto? Pasa al 386 
¿Abrir el cofre dorado? Pasa al 82 
¿Salir de la sala por la puerta de 

enfrente? Pasa al 3 
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- Con su potente mirada, el Fantasma te 
paraliza y te impide escapar. Pierdes 4 puntos 
de RESISTENCIA. Cuando recobras la movili- 
dad, ha desaparecido ya de tu vista. Avanzas 
rígidamente por el túnel para proseguir tu 
búsqueda. Pasa al 190. 


254 
La flecha no alcanza el blanco y el Pterodác- 


tilo se acerca, preparado para el combate. Pasa 
al 363. 


255 
Pronuncias las palabras mágicas (réstate 1 
punto de RESISTENCIA) pero no ocurre nada. 
Sin que tú lo sepas, la lluvia de oro ha termi- 
nado con todos tus poderes mágicos. Ahora 
debes decidir qué puerta abrir: la del Sol (pasa 
al 243) o la de la Luna (pasa al 273). 


256 
En el pergamino hay unos extraños símbo- 
los que no consigues entender. Si puedes reali- 
zar un encantamiento de Leer Símbolos, pasa 
al 208. Si no puedes hacerlo, pasa al 147. 
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237 

Inesperadamente, se levanta un potente ven- 
daval y se oscurece el cielo. El vendaval pronto 
pasa a ser una verdadera tormenta que levanta 
andanadas de arena, imposibilitando la visión. 
Te has quedado atascado en medio de una 
tormenta de arena. Pierdes 2 puntos de RESIS- 
TENCIA; Prueba tu Suerte. Si la Suerte te 
acompaña, pasa al 129. Si no tienes Suerte, 
pasa al 385. 


258 
El Discípulo de las Tinieblas que está más 
- cerca de ti ve tu medallón. 

—Da un paso al frente —ordena—. Cierta- 
mente, será un honor para ti ser sacrificado. El 
regalo de tu vida agradará a Leesha. 

Los tres alzan los brazos y comienzan a 
salmodiar; te ves obligado a caminar hacia el 
altar y tenderte sobre la losa de mármol. Si 
puedes y quieres realizar un encantamiento de 
Dormir a los Seres, pasa al 195. Si no, pasa al 
392. 
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Retrocedes para tomar carrerilla. Tira los 
dos dados. Si el número que te salga es igual o 
menor que tu puntuación de DESTREZA, pasa 
al 144. Si es mayor, pasa al 122. 


260 
Al no encontrar nada que pueda destruir al 


Fantasma, echas mano de tu espada. Pasa al 
225. 


261 

Mientras avanzas sobre la capa de polvo que 
cubre el suelo, la cabeza se te llena de pronto 
de imágenes terroríficas. Chillas asustado, al 
pensar que la sala entera se llena de llamas. Tu 
cuerpo parece quemarse. Tus pesadillas siguen 
produciéndose durante varios minutos, antes 
de que la tensión te haga perder el conocimien- 
to. Vuelves en ti poco más tarde y, al ponerte 
en pie, te das cuenta de que has perdido parte 
de tu coraje. Las manos te tiemblan todavía, y 
estás visiblemente nervioso. Pierdes 3 puntos 
de DESTREZA. Te tambaleas en dirección a la 
puerta de hierro y sales al pasadizo, dirigién- 
dote hacia las luces móviles. Pasa al 339. 
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Este ramal del túnel desemboca en seguida 
en una pequeña y sórdida sala en la que 
descubres a dos hombres rata que mastican 
ávidamente el esqueleto de un duende. Al 
verte, saltan sobre ti con las espadas en ristre. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer 

HOMBRE RATA a 4 
Segundo 

HOMBRE RATA 5 5 


Si vences, pasa al 218. 


263 
El pasillo continúa recto hasta llegar a una 
magnífica silla apoyada contra la pared de la 
izquierda, labrada en forma de esfinge. Si 
quieres detenerte un momento a descansar en 
ella, pasa al 55. Si prefieres seguir adelante, 
pasa al 202. 


155 


264 | 
Yaztromo te explica que el encantamiento 
de Fuego sirve tanto para crear un muro 
defensivo en torno a quien lo pronuncie, como 
para encender una antorcha con la punta de 
los dedos. Te dice cuáles son las palabras 
mágicas necesarias para realizar el encanta- 
miento; la energia que hace falta para ello 
varía según la intensidad del fuego que quieras 
crear: cada una de las veces te harán falta 1 ó 2 
puntos de RESISTENCIA. Anota el encanta- 
miento y la cantidad de RESISTENCIA que 
gasta en tu Hoja de Aventura y pasa al 34. 


265 
Abres la tapa del cofre y cierras los ojos tan 
aprisa como puedes; pero has visto, irremedia- 
blemente, la letra M escrita con polvo de oro. 
Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. Si ya has 
visto todas las letras, M, U, E, R, E, pasa al 
148. Si no las has visto todas, pasa al 304, 
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En cada uno de los tentáculos se alojan los 


dos nervios principales del Mordedor de la 
Arena, que es ya incapaz de moverse. Su 
repugnante mandíbula cae abierta de par en 
par, y consigues por fin apartar tu malherida 
pierna. Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA y 1 
de DESTREZA. Tras vendarte la pierna con 
tiras de tu camisa, emprendes de nuevo la 
marcha, cojeando. Pasa al 106. 


267 

Despiertas sobresaltado al oír un raro zum- 
bido que viene del pasillo, al otro lado de la 
cortina de lluvia dorada. El sueño te ha despe- 
jado y te pones en pie de un brinco. Ganas 2 
puntos de RESISTENCIA. Hay una puerta de- 
trás de los cortinajes, pero está cerrada con 
llave y no tienes tiempo material para intentar 
forzarla. Si decides esconderte tras los cortina- 
jes, pasa al 44. Si prefieres hacer frente a quien 
quiera que venga a la cámara, pasa al 227. 


268 
Aunque al otro lado de la puerta brilla una 
luz, no alcanzas a ver nada. Si quieres —y 
puedes— realizar un encantamiento de Luz, 
pasa al 383. Si prefieres adentrarte lentamente 
en la total oscuridad, pasa al 326. 


| 269 
Al bañar tus heridas en el líquido, las ves 
sanar inmediatamente. Pero aunque las pro- . 
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piedades mágicas del líquido son potentes, sus 
.poderes para recuperar la fuerza no lo son 
tanto. Tu RESISTENCIA aumenta tan sólo en 4 
puntos. Sin embargo, te sientes confiado y 
vuelves atrás por el pasillo. Pasa al 364. 


270 
El gnomo chilla, presa del pánico, al ver 
morir a su serpiente protectora. Frenéticamen- 
te, te ruega que no le hagas daño. Si decides 
hablar con él, pasa al 83. Si prefieres matarlo, 
pasa al 61. 


271 

En lo alto de las escaleras hay una sólida 
puerta de roble. Giras el picaporte y te extraña 
descubrir que la hoja se abra. Aún te sorpren- 
de más que la puerta dé al otro lado de la 
muralla de la ciudad, en pleno desierto de las 
Calaveras. La brillante luz del sol te hace daño 
en los ojos, tras la oscuridad de las mazmorras 
y catacumbas. Al mirar a la arena ves pisadas 
que se alejan de la puerta para dar la vuelta a 
la muralla. Si decides seguir las pisadas, pasa 
al 394. Si prefieres volver a bajar las escaleras 
y tomar la dirección opuesta del pasadizo, 
pasa al 358. 
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Al tercer día aparece ante tus ojos la tierra 
firme; la corriente te lleva hacia la costa. Por 
suerte, vas a dar a una playa arenosa. Al 
parecer, has llegado demasiado lejos en direc- 
ción sur: todo lo que alcanzas a ver son dunas 
y más dunas; hace calor y tienes la boca 
completamente seca. Prueba tu Suerte. Si la 
Suerte te acompaña, pasa al 78. Si no tienes 
Suerte, pasa al 352. 


273 
La puerta se abre a un estrecho pasadizo que 
desciende poco a poco hasta dar en una cáma- 
ra. Las paredes están cubiertas de jeroglíficos; 
sobre una mesa de piedra encuentras tres 
vasijas de barro. ¿Qué harás? 


¿Levantar la tapa de la vasija 


blanca? Pasa al 14 
¿Levantar la tapa de la vasija 
negra? Pasa al 156 
¿Levantar la tapa de la vasija 
roja? Pasa al 183 
¿Avanzar hasta el arco que hay 
al fondo? Pasa al 20 
159 
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Aparecen ante tu vista dos seres, y un esca- 
lofrío te recorre al instante la columna verte- 
bral: son dos Esqueletos Guerreros que avan- 
zan hacia ti a sacudidas, con las armaduras 
tambaleándose sobre sus amarillentos huesos. 


DESTREZA  — RESISTENCIA 
Primer 
ESQUELETO 
GUERRERO 7 5 
Segundo 
ESQUELETO 
GUERRERO 6 6 
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Ambos Esqueletos te atacan al mismo tiern- 
po: en cada Asalto has de combatir contra los 
dos, pero debes elegir con cuál combates en 
realidad. Contra el que hayas elegido, el Com- 
bate se desarrollará de la forma habitual. 

. Contra el otro, tira los dados para determinar 
: tu Fuerza de Ataque, si bien no le causarás 
heridas por más que sea superior a la suya. 
Esto cuenta como si sólo te hubieras defendido 
de sus golpes. Ahora bien, si su Fuerza de 
| Ataque resulta ser mayor, sí te causará heri- 
| das, tal y como es normal. Si vences, pasa al 
| 310. 
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275 
Bajo un sol tan intenso, comienzas a delirar: 
estás sufriendo una insolación. Pierdes 1 punto- 
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de DESTREZA. Sin embargo, avanzas hacia el 
sur a buen paso. Pasa al 164. 


276 
Nada más meter la llave en la cerradura 
descubres que la puerta se puede abrir. Haces 
girar la llave y empujas la puerta. Pasa al 88. 


277 
No sucede nada de particular cuando te 
pones el anillo, pero decides dejarlo en tu 
dedo. ¿Qué harás ahora? 


¿Levantar la tapa de la vasija 


negra? Pasa al 156 
¿Levantar la tapa de la vasija 

roja? Pasa al 183 
¿Avanzar hasta el arco que hay 

en la pared del fondo? Pasa al 20 
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El capitán suelta una carcajada. 

—Bien, forastero —dice—, has acertado en 
tu respuesta, pero me temo que aún te quedan 
muchas cosas que explicarme. 

Esa noche, después de cenar con él, cuentas 
al capitán y a sus lugartenientes todo lo relati- 
vo a tu misión y a la importancia que tiene. El 
capitán, vivamente preocupado por el destino 
que amenaza a las buenas gentes de Allansia, 
se ofrece a poner proa al sur para llevarte al 
desierto de las Calaveras. Dos días después, el 
navío de guerra echa el ancla y unos marinos 
te transportan a tierra en un bote de remos. El 
cocinero del barco, cortésmente, te ha propor- 
cionado hasta un máximo de diez Provisiones; 
te despides de los enanos y partes a pie. Todo 
lo que alcanzas a ver es arena y más arena: el 
desierto llega hasta el horizonte. Si decides 
internarte tierra adentro con rumbo este, pasa 
al 327. Si prefieres seguir bordeando la costa, 
hacia el sur, pasa al 151. 
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279 
Alzas el martillo de guerra en el aire y lo 
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dejas caer con toda tu fuerza sobre el Dragón, 
pero rebota sin hacer mella en él. El Dragón 
que has elegido no es el correcto. Comienzas a 
debilitarte; hay fuerzas malignas e invisibles 
que intentan proteger los artefactos. Pierdes l 
punto de DESTREZA y 2 de RESISTENCIA. ¿Qué 
Dragón decides destruir? 


¿El Dragón de Hueso? Pasa al 362 
¿El Dragón de Plata? Pasa al 231 
¿El Dragón de Cristal? Pasa al 9 

¿El Dragón de Oro? Pasa al 247 


280 
A pesar de la poderosa mirada del Fantas- 
ma, consigues mantener tu control mental. 
Con los brazos extendidos, el Fantasma se 
acerca para tocarte e intensificar su fuerza. Si 


decides combatir contra él con la espada, pasa 
al 225. Si prefieres buscar en tu mochila algún 


objeto con que vencerle, pasa al 244. 


281 


Formas un cuenco con las manos y pronun- 
cias las palabras mágicas. Las manos se te 
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- llenan de agua y bebes largo rato. Finalmente, 


separas las manos para detener el fluir del 


agua. Refrescado, partes de nuevo en dirección 


al sol de mediodia. Pasa al 116. 


282 

Al ir a golpearla con la espada, tu arma 
choca contra una barrera invisible. Sus sádicas 
carcajadas resuenan por todo el templo; te 
sientes clavado en el sitio, sin poder dar un 
paso. Tal como estás, ves que en la pared que 
hay detrás del diván se abre una puerta por la 
que entra un hombre. En su rostro aparece 
pintada toda la maldad que pueda imaginarse, 
y caes en la cuenta de que no puede ser otro 
que el mismísimo Malbordus. Te registra con 
sus huesudos dedos, apoderándose de todos 
los artefactos dragonianos que has conseguido 
encontrar. Luego hace a Leesha una reverencia 
y vuelve a salir por la misma puerta, abando- 
nándote a tu destino. Ya nada puedes hacer 
para salvar a las gentes de Allansia. Malbor- 
dus volverá al Bosque Tenebroso con sus 
dragones, y el caos arrasará aquella tierra. Has 
fracasado en tu misión. 
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283 
Dentro de la caja encuentras un espejo y una 
vasija de cerámica que está sellada. Te guardas 
el espejo en la mochila y te paras a pensar qué 
hacer con la vasija. Si decides abrirla, pasa al 
50. Si prefieres dejarla dentro de la caja y 
proseguir tu camino, pasa al 70. 


284 

Los Discípulos de las Tinieblas creen lo que 
les cuentas, pero dicen que no te pueden 
permitir llegar hasta Leesha; afirman que ellos 
le llevarán tu regalo. Tacha un objeto en tu 
Lista de Equipo. Mientras comienzan a discu- 
tir sobre cuál de ellos será el encargado de 
llevarle el regalo a Leesha, te escabulles y 
llegas hasta el arco que hay detrás del altar. 
Pasa al 341. 


285 
Aunque el terreno baldío es pardo y árido, 
te sorprende descubrir una parcela completa- 
mente negra. En el aire flota un hedor de 
podredumbre que parece provenir de esa par- 
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a eL Con la nariz abia te acercas a a impo dd 
- cionar la zona, y descubres en el suelo un 
medallón de bronce que lleva grabada a fuego 


la letra M. ¿Podría ser, tal vez, que el medallón 
se le cayera casualmente a Malbordus? Si 
decides cogerlo, pasa al 226. Si prefieres aban- 
donarlo donde está y seguir hacia el sur, pes 
al 159, 


286 

La silla comienza a vibrar ligeramente; te 
preparas para saltar. Pero de repente sientes 
un cosquilleo que te recorre todo el cuerpo, de 
forma muy agradable. Tras cinco minutos de 
vibración, abandonas la silla, casi de mala 
gana. Este efecto vigorizante te añade 4 puntos 
de RESISTENCIA. A grandes zancadas partes de 
nuevo. Pasa al 202. 


287 
Al abrir el cofre encuentras un casco de 
hierro pulido. Si decides ponértelo, pasa al 97. 
S1 prefieres olvidarlo y dejarlo donde está, 
pasa al 140. 
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La cabeza y el torso de un hombre surgen de 
pronto del hoyo: su rostro es la viva pintura de 
la maldad. Bajo sus pies, el suelo se eleva 
lentamente hasta quedar a la altura del suelo 
de la sala. 

—Entrégame los Dragones que busco —dice 
a la vez que camina hacia ti. 

Te encoges, sin saber qué terribles poderes 
pueda poseer Malbordus. De pronto, da una 
palmada y un ensordecedor trueno quiebra el 
silencio de la sala. En el suelo y las paredes 
comienzan a aparecer alargadas grietas; los 
oidos te duelen de forma insoportable. Si 
llevas puesto un anillo de cobre, pasa al 334. Si 
no lo llevas, pasa al 351. 
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289 
Aunque el calor es insoportable, el turbante 
te protege de una posible insolación, y avanzas 
a buen paso hacia el sur. Pasa al 164. 


En cuanto agarras el bastón de plata, el 
techo deja de descender. Aliviado, te preguntas 
cómo abrir la puerta de enfrente. Si tienes una 
llave de cristal o sabes cómo realizar un encan- 
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tamiento de Abrir Puertas, pasa al 178. Si no 
tienes esa llave ni puedes realizar ese encanta- 
miento, pasa al 366. 


291 
Mientras pasas sobre la sombra que proyec- 
ta el enorme ídolo, éste empieza a moverse. 
Las junturas de la piedra crujen al bajar del 
pedestal. El Golem de Piedra avanza hacia ti 
con su martillo de guerra. 


GOLEM 
DE PIEDRA DESTREZA 8 RESISTENCIA 12 


Si consigues derrotar al Golem, pasa al 172. 


292 
Consigues sacar la mano de la vasija sin que 
las garras lleguen a clavársete en la piel. 
Cierras la tapa de la vasija negra de un golpe. 
¿Qué harás ahora? 


¿Levantar la tapa de la vasija 
blanca? Pasa al 14 
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“¿Levantar la tapa de la vasija 


roja? Pasa al 183 
¿Avañzar hasta el arco que hay 
en la pared del fondo? Pasa al 20 
293 


El escenario de la batalla va desapareciendo 
a medida que te alejas agarrado al tablón. 
Sigues a la deriva durante dos días enteros, y 
comienzas a sentirte muy débil. Tira los dos 
dados y resta el número que te salga de tu 
puntuación de DESTREZA. Si todavía sigues 
vivo, pasa al 272. 


294 
El Hombre-Esqueleto que tienes más cerca 
extiende la mano y te dice que le entregues el 
diente. Si decides dárselo, pasa al 346. Si 
prefieres no fiarte de ellos y combatir, pasa al 
211. 


295 
Al auparte para alcanzar la rejilla, te das 
cuenta de que alguien la ha utilizado: una de 
las barras horizontales y dos de las verticales' 
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están pintadas con tiza, y forman una clara U 


en pleno centro de la rejilla. Has caído en la 


trampa del Mensajero de la Muerte. Pierdes 4 
puntos de RESISTENCIA y 1 de SUERTE. Alcan- 
zas a ver el hueco que hay tras la rejilla: un 
simple sumidero de ventilación. Maldices tu 
mala suerte y sigues adelante. Pasa al 157. 


296 
Si decides contestar que te gusta su mural, 
pasa al 181. Si prefieres contestar que no te 
gusta lo más mínimo, pasa al 105. 


297 
Formas un cuenco con las manos, pronun- 


cias las palabras mágicas para Crear Agua y, 


en efecto, las manos se te llenan del preciado 
liquido. Bebes largos, deliciosos sorbos. El sol 
de la tarde continúa cayendo a plomo, y su 
intensidad es tal que de la arena se levantan 
oleadas de calor. Cuando por fin has saciado 
tu sed, separas las manos para detener el fluir 
del agua y sigues avanzando a través del 
desierto. Pasa al 24. 
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La puerta da a una estancia completamente 


vacía. El suelo, de mosaico, forma una estruc- 
tura abstracta que, justo delante de la puerta 
de en frente, forma la cabeza de Medusa. En la 
puerta hay una cajita con una ranura. Te 
acercas a la puerta y compruebas que no está 
cerrada con llave. Si decides echar un Doblón 
de Oro en la caja antes de atravesar la puerta, 
pasa al 214. Si prefieres pasar sin hacer un 
donativo, pasa al 268. 


299 

El Ojo-Púa sobrevuela el pasillo y los deses- 
perados golpes que tiras a diestra y siniestra 
no le alcanzan: te roza el rostro con sus 
mortiferas púas. De golpe, los músculos se te 
endurecen: por tus venas corre ya el petrifican- 
te veneno. Horas más tarde, las Serpientes 
Guardianas pasarán a recoger tu cadáver para 
unirlo a las otras gárgolas que adornan la 
ciudad. Aquí termina tu aventura. 


300 

—i¡Magnífico! —dice la cabeza parlante—. 
Tu respuesta es correcta. 

De su boca mana un humo rojo que envuel- 
ve la cabeza. Cuando por fin se aclara el aire, 
la cabeza parlante está quieta y en silencio. Te 
sientes poderoso y convencido de que la fortu- 
na te acompaña. Ganas 2 puntos de DESTREZA 
y 2 de SUERTE. Con renovado entusiasmo, 
sales de la sala y vuelves al pasillo. Pasa al 17. 
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-- Yaztromo te explica que el encantamiento 

- de Salto te posibilita saltar por encima de los 

muros y de los pozos abiertos en el suelo. Te 

dice cuáles son las palabras mágicas necesarias 

para realizar el encantamiento; la energía que 

requiere es de 3 puntos de RESISTENCIA cada 

vez que lo utilices. Después de anotar el encan- 

tamiento y la cantidad de RESISTENCIA que 
requiere en tu Hoja de Aventura, pasa al 34. 
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La escultura es muy complicada; debe de 
haber costado varios meses de trabajo a quien 
la haya hecho. Al mirar los edificios, ves una 
grieta muy delgada que recorre uno de los 
tejados: éste se levanta y el interior está hueco. 
Has tenido suerte, pues dentro hay un pequeño 
Dragón de ébano. Ganas 1 punto de SUERTE 
por haber descubierto uno de los artefactos 
dragonianos. Sonriendo, lo guardas en el bol- 
sillo antes de abrir la puerta de enfrente: pasa 
al 93. 


a ] ó 7 303 
ria e E . Media hora más tarde alcanzas a ver una 
E = MD tienda baja, de color oscuro, como las que 
utilizan los nómadas del desierto. Hay un 
caballo atado a una de las clavijas que la 
sujetan. Si quieres trabar contacto con los 
nómadas, pasa al 196. Si prefieres seguir atra- 
vesando el desierto, hacia el sur, y dejar a un 
lado al nómada, pasa al 389. 
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304 
Maldices al Mensajero de la Muerte, pero 
por algún extraño motivo tienes la impresión 
de que has sobrevivido a su maligno juego. 
Con un repentino arranque de decisión, echas 
a correr para perseguir a Leesha. Pasa al 137. 


305 

A los lejos, en pleno cielo, ves que algo que 
no puedes distinguir con claridad se acerca 
volando hacia ti. Cuando se acerca descubres 
que se trata de un ser monstruoso con cuerpo 
de pájaro de presa y cabeza "y torso de mujer. 
Comienza a graznar sonoramente y reconoces 
ese sonido: te tapas los oídos con trozos de tu 
camisa, para no oír el graznido hipnotizador 
de esa terrible Arpía. Si quieres —y puedes— 
realizar el encantamiento de Flecha Mágica, 
pasa al 184. En caso contrario, debes combatir 
con la espada contra la Arpía: pasa al 75. 


306 

Das la vuelta al moribundo y en seguida 
caes en la cuenta de que no le queda mucho 
tiempo de vida. Como ha sido un guerrero 
valiente, quería seguir luchando hasta el final. 
Le preguntas por qué está allí, pues claramente 
se trata de un forastero. 

—El esqueleto de oro —dice en un susurro 
casi inaudible—... está por ahí, en alguna 
parte... ten cuidado con la sombra de piedra... 

En ese momento muere. Le colocas la espa- 
da en la mano, tal como le hubiera gustado, y 
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sigues avanzando por el pasadizo. Tras doblar 
a la derecha, descubres en la pared de tu 
derecha una puerta de hierro. A lo lejos ves el 


resplandor de unas luces que bailan en la 
penumbra. Si quieres abrir la puerta de hierro, 
pasa al 153. Si prefieres investigar por qué se 
mueven las luces, pasa al 339. 


307 
Al abrirse la puerta entras en una sala llena 
de tesoros: hay cálices, estatuas, cofres llenos 
de piedras preciosas, barriles y cientos de 
artefactos fabulosos. ¿Qué harás? 


¿Coger algunas piedras precio- | 
sas? Pasa al 143 
¿Coger una estatuilla de oro en 


forma de esqueleto? Pasa al 386 
¿Abrir un cofre dorado? Pasa al 82 
¿Salir de la sala por la puerta de 

enfrente? l Pasa al 3 


308 

Al hundirse el barco, todos los hombres 
encargados de los cañones echan a correr a la 
desesperada en dirección a las escaleras que 
conducen al puente. Consigues ser uno de los 
primeros en abandonar ese infierno, y sales a 
la luz del día en el momento en que el barco. se 
va a pique. Si decides agarrarte a un tablón 
para intentar alejarte a nado del barco de 
guerra, pasa al 293. Si prefieres acercarte al 
barco de guerra nadando, pasa al 230. 
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309 
Al quitarte la mochila de los hombros un 
nuevo rayo surge del extremo del bastón. 
Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acompaña, 
pasa al 145. Si no tienes Suerte, pasa al 121. 


310 

Coges el escudo de uno de los Esqueletos 
vencidos y te lo colocas en el brazo. Ganas 1 
punto de DESTREZA. El pasadizo va a dar a 
una puerta de madera que está firmemente 
cerrada. Si puedes —y quieres— realizar un 
encantamiento de abrir puertas, pasa al 114. Si 
tienes una llave de hierro, pasa al 276. Si no 
dispones de ninguna forma posible de abrir la 
puerta, pasa al 399. 


311 
Desenvainas la espada para intentar ayudar 
al águila en su combate. Pero el Pterodáctilo 
permanece fuera de tu alcance; no puedes 
influir en el resultado de la batalla aérea. 
Resuelve el combate entre el águila y el Ptero- 
dáctilo. 


DESTREZA RESISTENCIA 


AGUILA 

GIGANTE 6 11 
PTERO 

DACTILO J 9 


Si vence el águila, pasa al 242. Si vence el 
Pterodáctilo, pasa al 48. 
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Sin defensas ante la implacable fuerza de la 


Esencia del Viento, te ves golpeado una y otra 


vez hasta convertirte en una masa sanguino- 


lenta. Tu aventura ha terminado. 


313 
De golpe recuerdas que una simple mirada 
del Basilisco es suficiente para matarte. Si 
tienes un espejo, pasa al 357. Si no tienes un 
espejo pero puedes pronunciar un encanta- 
miento de Fuego, pasa al 189. Si no puedes 
hacer ninguna de las dos cosas, pasa al 134. 


314 

Empujas la puerta de hierro, que se abre sin 
dificultad. Entras en una sala en la que hace 
frio; el techo es una altísima bóveda. No 
adviertes en ella nada de particular, y a Leesha 
no se la ve por ninguna parte. Sin embargo, 
hay un hoyo circular en el centro. Al darte 
cuenta de que apenas te queda tiempo, decides 
echar un vistazo a tus posesiones. Si has 
localizado los cinco Dragones, pasa al 35. Si 
no tienes los cinco, pasa al 160. 
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a 315 | A 
No tardas en llegar a una bifurcación. Ves 
que el ramal de la derecha está lleno de 
cristales rotos, de manera que te internas por 
el ramal de la izquierda. Pasa al 49. 


EA 


316 

No tardas en descubrir que el humo procede 
de una cabaña que está ardiendo. Dos Elfos 
Siniestros, cubiertos con sus típicas capas y 
capuchones negros, disparan flechas de fuego 
contra la cabaña. De repente aparece un hom- 
bre en la puerta, forzado a salir por el humo. 
Va armado con un escudo y una espada: le ves 
correr hacia sus atacantes, pero sin darte 
A ES tiempo a intervenir se desploma atravesado 
E NS — AÑ por dos flechas. Los elfos salen de su escondri- 
y ANS — jo y caminan hacia su victima. Si decides 
ÓN atacarlos, pasa al 113. Si prefieres proseguir tu 
viaje al sur sin enzarzarte en el combate, pasa 


al 285. 


A 


$ 


317 

El Fantasma coge el talismán al vuelo y lo 
aplasta con el puño. Riendo a carcajadas por 
tu inútil empeño de acabar con él, te agarra del 
brazo y quedas paralizado al instante. Pierdes 
¡¡OAD IZ 4 puntos de RESISTENCIA. Cuando recuperas 
= Ja A Y BILER la movilidad, el Fantasma ha desaparecido de 
| VÍA tu vista. Caminando con cierta rigidez, reem- 
prendes la búsqueda. Pasa al 190. 


AA 
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318 
En cuanto tocas la garra del mono, cobra 
vida e intenta aferrarse a tu mano. Prueba tu 
Suerte. Si la Suerte te acompaña, pasa al 292. 
Si no tienes Suerte, pasa al 222. 


319 
_Arrojas la Perla contra el enorme ojo, pero 
simplemente rebota en él y cae al suelo, par- 
tiéndose. Desenvainas la espada. Pasa al 236. 


320 
El pasadizo termina en un tramo de escale- 
ras. Si decides subirlas, pasa al 271. Si prefie- 
res darte la vuelta y seguir la dirección opues- 
ta, pasa al 358. 
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ON 


Le dices al gnomo que no tienes un catalejo. 


Descontento, se frota el mentón y dice: 

——Verás, me encanta todo lo que sea de 
cobre, así que si tienes alguna cosa de este 
metal te daré a cambio un brazalete mágico 
que aumentará tu fuerza en el combate. 

S1 posees una campanilla de cobre y quieres 
cambiársela, pasa al 69. Si no es así, no 
podrás negociar con el gnomo y tendrás que 
bajar por la escalera y volver a la última 
bifurcación. Pasa al 262. 


322 
Tras pronunciar las palabras mágicas (résta- 
te 2 puntos de RESISTENCIA ), oyes el ruido que 
hace la puerta al abrirse. Apoyada la mano en 
el pomo de tu espada, la abres. Pasa al 98. 


323 
Arrojas al suelo el medallón y ves una M de 
buen tamaño, y muy dolorosa, grabada en tu 
palma. Por desgracia, se trata de la mano con 
que blandes la espada. Pierdes 2 puntos de 
DESTREZA y 1 de RESISTENCIA. Al darte cuen- 
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ta de que Malbordus te lleva ventaja, empren- 
des rápidamente la marcha hacia el sur. Pasa 
al 159. 


324 
El artefacto, ahí donde está, en el suelo, 
parece inofensivo, pero sospechas que no será 
nada fácil destruirlo. Si llevas un martillo de 
guerra, pasa al 279. Si no llevas un martillo 
de guerra, pasa al 193. 


325 
Por suerte, encuentras puntos de apoyo que 
alguien ha labrado en las paredes del pozo, y 
consigues trepar hasta alcanzar la salida. Sin 
atreverte a descansar, avanzas resueltamente 
por el pasillo. Pasa al 152. 
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- Tocas a uno de los lados una piedra lisa; 
caes en la cuenta de que estás en un pasadizo. 
El corazón te late con fuerza mientras avanzas 
por él a ciegas. No alcanzas a ver una afilada 
hoja que se halla colocada entre ambas pare- 
des, a la altura de la rodilla. Te produce un 
doloroso corte en la espinilla; sientes que la 
sangre te corre por la pierna y te atemorizas. 
Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA y 1 de SUER- 
TE. Ansioso por salir de la negrura que te 
envuelve, avanzas apresuradamente y tropie- 


zas contra una puerta. Pasa al 79. 


327 

Al caminar con buen paso hacia el este, te 
sorprende oír un potente zumbido por encima 
de ti. Al alzar los ojos ves tres gigantescos 
insectos, parecidos a avispas, que planean por 
encima de tu cabeza. De pronto, uno de estos 
Aguijoneadores se lanza hacia ti en picado. Si 
decides realizar un encantamiento de Flecha 
Mágica, pasa al 118. Si prefieres combatir 
contra estos insectos con la sola ayuda de tu 
espada, pasa al 28. 
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328 - 
El hombre te oye en el momento en que 
cierras la puerta y avanza hacia ti con el hierro 
al rojo vivo. 


TORTU- 
RADOR DESTREZA 8 RESISTENCIA 8 


Si vences, pasa al 141. 


] 329 

Al asomar la cabeza por el agujero del techo 
ves una habitación pequeña y llena de objetos 
que no se distinguen bien a la pobre luz de la 
vela que arde encima de una mesa. Agazapado 
en un rincón descubres a un hombrecillo ner- 
vudo y vestido con una tela de arpillera. Al 
verte, agarra una estaca de madera y salta 
hacia ti. ¿Qué harás? 


¿Intentar hablar con él? Pasa al 83 
¿Atacarle con la espada? Pasa al 240 
¿Volver al cruce? Pasa al 262 


330 

El pasillo termina en una bifurcación en la 
que una serie de gruesos y adornados cortina- 
jes cuelgan del techo. ¿Qué harás? 
¿Retirar los cortinajes? Pasa al 170 
¿Tomar el pasillo de la izquier- 

da? Pasa al 335 
¿Tomar el pasillo de la derecha? Pasa al 162 
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331 
Corres para hincár el larguísimo diente a tu 
enemigo, pero un nuevo rayo lanzado por su 
bastón lo rompe en mil pedazos. No te queda 
otra opción que enfrentarte a él espada en 
mano. Pasa al 85. 


332 

El viejecillo, cojeando, abre la marcha; ter- 
mina por detenerse frente a una casa de aspec- 
to lamentable. Toca la puerta sonoramente, 
dando tres golpes con su bastón. De pronto, la 
puerta se abre de par en par y aparecen dos 
hombres de mala catadura que blanden sendos 
garrotes. Tienes el tiempo justo para desenvai- 
nar antes de que se te echen encima. Combate 
contra ellos de uno en uno. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer 

LADRON 8 + 
Segundo 

LADRON 7 7 


Si vences, pasa al 89. 


333 
A medida que avanzas por el pasadizo, te 
percatas de que alguien se acerca hacia ti al oír 
el ruido de sus pasos. Si decides ver de quién se 
trata, pasa al 274. Si prefieres darte la vuelta 


aprisa y regresar a la última bifurcación, pasa 
al 250. 
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- El anillo que encontraste en la vasija es un 

anillo protector. El dolor desaparece y consi- 
gues desenvainar tu espada para disputar un 
último y encarnizado combate. Pasa al 380. 


+= 335 

El pasillo, completamente vacío, tuerce de 
pronto a la derecha. Diez metros más allá ves 
una habitación que queda a mano izquierda. 
De la boca de un querubín de bronce cae un 
chorro de agua sobre un recipiente que tiene a 
sus pies. Si decides probar el agua, pasa al 4. Si 
prefieres seguir adelante por el pasillo, pasa al 
370. 


336 
Si puedes y quieres realizar un encantamien- 
to de Abrir Puertas, pasa al 369. Si prefieres 
romper la cerradura a golpes de espada, pasa 
al 68. 
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337 

Si los pájaros estuviesen volando más bajo 
los habrías reconocido: se trata de buitres. A la 
espera de una nueva víctima que muera enve- 
nenada por el agua corrompida de la charca, 
trazan círculos cada vez más estrechos. Su 
paciencia, una vez más, ha tenido recompensa. 
Has fracasado en tu misión. 


338 
Las quemaduras que has sufrido en la mano 
con que manejas la espada son bastante gra- 
ves; perderás cierta habilidad en combate. 
Pierdes 1 punto de RESISTENCIA y 2 de DES- 
TREZA. Retiras la mano rápidamente y piensas 
en lo que harás a continuación. 


¿Coger la estatuilla de oro en 


forma de esqueleto? Pasa al 386 
¿Abrir el cofre dorado? Pasa al 82 
¿Salir de la sala por la puerta de 

enfrente? Pasa al 3 


339 
Al acercarte al resplandor te das cuenta de 
que las luces móviles avanzan hacia ti. Son tres 
insectos gigantescos, cuyas alas zumban en la 
oscuridad. Combate contra las Luciérnagas 
Gigantes de una en una. 
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RRA AA Aida lacado 


0 AIN ACI IRA ALA 109 VAR 


Primera. o 
-— LUCIERNAGA 


GIGANTE 5 4 
Segunda 

LUCIERNAGA 

GIGANTE > S 
Tercera 
LUCIERNAGA 

GIGANTE 4 6 


Cada vez que una de las Luciérnagas te gane 
un Asalto, tira un dado. Si te sale 1, 2 Ó 3, la 
Luciérnaga descarga electricidad y pierdes 2 
puntos adicionales de RESISTENCIA. Si te sale 
4,5606 la Luciérnaga no descarga electricidad. 
Si vences, pasa al 38. 


340 
Tras correr por el pasillo, llegas a un punto 
en el que ves una rejilla bastante elevada, en la 
pared de la izquierda. Si quieres intentar abrir- 
la con la espada, pasa al 295. Si prefieres 
seguir adelante, pasa al 157. 
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-. Elarco se compone de diversas decoraciones 


en piedra. Tras él arranca un pasillo, al fondo 
del cual se ve lo que parece ser una cortina de 
oro resplandeciente. A lo largo de las paredes 
hay varias espadas que blanden unas manos de 
piedra. Con tu espada apretada fuertemente, 
comienzas a caminar por el pasillo con suma 
cautela. En cuanto llegas a la altura de la 
primera espada, el brazo de piedra se pone en 
movimiento de una sacudida, mientras los 
otros tres cortan el aire, esperando su turno. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primera 

ESPADA 6 4 
Segunda 

ESPADA 6 4 
Tercera 

ESPADA 6 4 
Cuarta 

ESPADA 6 4 


Si vences, pasa al 191. 


342 

Yaztromo te explica que el encantamiento 
de Detección de Trampas te advierte por ade- 
lantado de cualquier trampa peligrosa que esté 
situada en tu camino, si bien tendrás que 
resolver el problema con tu propia iniciativa. 
Te dice cuáles son las palabras mágicas necesa- 
rias para realizar el encantamiento; cada vez 
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que lo utilices perderás 2 puntos de RESISTEN- 


CIA. Tras anotar en tu Hoja de Aventura el 
encantamiento y la cantidad de RESISTENCIA 
que cuesta, pasa al 34. 


343 
Ves una luz cegadora que cae sobre ti y te 
alcanza en pleno estómago. Pierdes 2 puntos 
de DESTREZA y 4 de RESISTENCIA. Si pese a 
todo sobrevives al impacto, pasa al 169. 


344 
El pasadizo dobla a la derecha; ves en 
seguida a un hombre que yace boca abajo 
sobre el suelo de piedra. Lleva una armadura 
teñida de sangre y su espada está a un metro 
de su alcance. Al oír tus pasos gruñe e intenta 
llegar a ella. ¿Qué harás? 


¿Acabar con él de inmediato? Pasa al 101 
¿Apartar su espada e intentar 


hablar con él? Pasa al 306 
¿Pasar por encima de él y seguir 
adelante? Pasa al 80 


:  Unes las manos y pronuncias las palabras 


mágicas. Las manos se te llenan de agua, bebes 
ávidamente y, cuando te encuentras saciado, 
las separas para seguir avanzando hacia el sur. 
Pasa al 377. 


346 
El Hombre-Esqueleto coge el diente y, de 
pronto, lo arroja con fuerza al suelo, haciéndo- 
lo añicos. Sus inexpresivos rostros revelan 
cierto alivio; te preguntas qué error habrás 
cometido. Con las lanzas en ristre, se abalan- 
zan sobre ti. 


DESTREZA RESISTENCIA 
Primer 
HOMBRE 
ESQUELETO 9 6 
Segundo 
HOMBRE 
ESQUELETO 9 8 


Combate contra ellos de uno en uno. Si 
vences, pasa al 96. 


347 
El túnel conduce a un callejón sin salida. En 
una oquedad que hay en el muro arde una 


195 


vela, y ves que algo resplandece tras la luz. Si 


quieres alcanzar la oquedad, pasa al 212. Si 
prefieres dar la vuelta y volver al otro ramal 
del túnel, pasa al 59. 


348 

Llegas al fondo de la escalera y avanzas 
cautelosamente con los brazos extendidos ante 
ti, tanteando en la oscuridad. De pronto, oyes 
un ruido de algo que cae, como si fuera un 
pegote de barro estrellándose contra el suelo. 
Prueba tu Suerte. Si la Suerte te acompaña, 
pasa al 57. Si no tienes Suerte, pasa al 176. 


349 

Tras desatar la cuerda, abres poco a poco el 
saco de tela. En su interior encuentras una 
bola de cristal, dentro de la cual permanece un 
hombrecillo alado, con orejas puntiagudas, 
que lleva un traje de color verde guisante: da 
saltos y más saltos, como si estuviera muy 
contento. A través del cristal no oyes su voz, 
pero te das cuenta de que el Geniecillo quiere 
escapar. Si decides liberarlo, pasa al 234. Si 
prefieres abandonarlo en su cárcel de cristal y 
seguir tu camino hacia el sur, pasa al 39. 


350 
El Fantasma aúlla nada más ver la plata e 
intenta escapar. Pero has apuntado bien, y el 
- botón de plata alcanza el blanco. El Fantasma 
cae al suelo y en cuestión de segundos no es 
más que un montón de polvo entre los pliegues 
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e la capa. a L punto de « SUERTE. Cab E 
toa nuevos ánimos avanzas por el túnel. Pasa al 
190. ld | 


351 

Te tapas los oídos, pero no consigues evitar 
el taladrante dolor. Te tambaleas, completa- 
mente desorientado, incapaz de mantener el 
equilibrio. Pierdes 3 puntos de DESTREZA. A 
pesar de la desventaja, desenvainas la espada 
para disputar un último y encarnizado comba- 
te. Pasa al 103. 


352 
Avanzando por la playa descubres un grupo 
de palmeras, pero no crece en ellas ningún 
coco. Miras alrededor para decidir qué camino 
tomar. Si optas por internarte tierra adentro 
con rumbo este, pasa al 327. Si prefieres seguir 
bordeando la costa, hacia el sur, pasa al 151. 


353 

Sigues por el pasadizo hasta que gira abrup- 
tamente a la izquierda. Al doblar la esquina, 
ves que el suelo está lleno de cristales rotos. 
Mientras avanzas por entre ellos, aparece ante 
ti una sombría silueta. Oyes una risotada 
aguda en el momento en que te arroja una 
botella: se estrella contra el suelo y deja ver su 
contenido, que no es sino un trozo de pergami- 
no enrollado. Si quieres leer lo que dice, pasa 
al 256. Si prefieres intentar alcanzar a quien te 
lo ha arrojado, pasa al 77. 
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: o e de 

A pesar de que sientes en la piel la humedad 
de la lluvia, permaneces completamente seco. 
Entras en una cámara lujosísima, en la que las 
paredes están cubiertas de frescos y cuadros. 
El suelo es de mármol pulido; hay varias 
mesas bajas y cojines por todas partes. Un 
hombretón desnudo de cintura para arriba, 
calvo, vestido con unos amplios pantalones de 
seda, está allí quieto, con las piernas separa- 
das. Apoya las manos sobre la empuñadura de 
una descomunal cimitarra. Al verte, avanza 
hacia ti, listo para atacar. Es el Esclavo Guar- 
dián del templo exterior. 


ESCLAVO 
GUARDIAN DESTREZA 8 RESISTENCIA $8 


Si vences, pasa al 235. 


AMORE 


e 
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355 
Sin la menor provisión de agua, comienzas a 
debilitarte. Pierdes 1 punto de DESTREZA y 4 
de RESISTENCIA. Aprietas los dientes y sigues 
| adelante, dando traspiés, en dirección al sol de 
mediodía. Pasa al 116. 
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356 
Pese a que has actuado con rapidez, al pasar 
por el agujero en llamas la parte inferior de tu 
cuerpo queda atrapada por la losa de piedra: 
oyes un espantoso crujir de huesos en el mo- 
mento en que el techo toca el suelo. Tu 
aventura ha terminado. 


357 

Con los ojos bien cerrados, sostienes el 
espejo frente al Basilisco. Has descubierto su 
único punto flaco. El Basilisco perece en el 
momento preciso en que ve su mirada refleja- 
da en el espejo. Sin atreverte siquiera a echar 
un vistazo al monstruo muerto, te apresuras a 
proseguir tu viaje hacia el sur. Pasa al 108. 


358 


Llegas ante una pequeña columna de már- 
mol sobre la que descansa un cuenco, lleno de 
uvas cuyo aspecto parece delicioso. S1 quieres 
probarlas, pasa al 112. Si prefieres seguir 
adelante sin comer, pasa al 237. 
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359 
Escapas de la playa a toda velocidad, pero 
no del Monstruo de las Conchas. Caes sobre la 
arena y sobre ti comienzan a abatirse centena- 
res de conchas, una oleada tras otra. Pierdes el 
conocimiento; tu aventura acaba justo al bor- 
de del desierto de las Calaveras. 


360 

La silla comienza a calentarse de repente y a 
gran velocidad: te encuentras sentado en una 
piedra a una temperatura próxima a la de su 
fundición. Tira un dado y resta el número que 
te salga de tu puntuación de RESISTENCIA. Si 
todavía estás vivo, saltas de la silla y sigues 
adelante por el pasillo, tambaleándote. Pasa al 
202. 
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361 
En cuanto le muestras el Huevo de Onix, el 
Ojo-Púa se queda inmóvil y termina por cerrar 
su único ojo. Aprovechas la oportunidad y 
echas a correr, dejando atrás al monstruo, con 
el Huevo de Onix bien a la vista para proteger- 
te. Pasa al 340. 


362 
Alzas el martillo de guerra en el aire y lo 
dejas caer con toda tu fuerza sobre el Dragón 
de Hueso: revienta en mil astillas, y te permi- 
tes esbozar una sonrisa de satisfacción. Alzas 
el martillo de guerra por segunda vez, pero 


oyes un trueno que te llega desde las profundi- 


dades del hoyo. Pasa al 288. 


202 


e | 363 ! | 

 Desenvainás la espada para frenar la embés- 
tida del terrorífico atacante del águila. Sin 
embargo, el Pterodáctilo permanece fuera de 
tu alcance; de nada sirve tu ayuda en el 
combate en que se enfrentan ambos voladores. 
Resuelve el combate entre el águila y el Ptero- 
dáctilo. 


DESTREZA — RESISTENCIA 


AGUILA 

GIGANTE 6 11 
PTERO- 

DACTILO 8 9 


Si esta batalla aérea la gana el águila, pasa 
al 242. Si es el Pterodáctilo quien vence, pasa 
al 48. 


364 
Dejando a un lado la silla de la esfinge y al 
otro los tapices, tomas el otro ramal del 


pasillo para contemplar los murales. Pasa al 
161. 
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-.  Entras en una habitación llena de polvo, 
cuyas paredes están llenas de manchas de 
sangre seca. Del techo, atado a una cuerda, 
cuelga un balde. En la pared de enfrente hay 
una puerta y a la izquierda un arco bajo, por el 
que te llega un ruido como de algo que se 
arrastrara por el suelo. De pronto aparece la 
enorme cabeza de un insecto negro, seguida de 
un cuerpo larguísimo. Este Ciempiés Gigante 
sale de su guarida para acabar contigo. 


CIEMPIES 
GIGANTE DESTREZA 9 RESISTENCIA 7 


Si vences, pasa al 393. 
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366 

| Examinas el bastón de plata con la esperan- 
za de averiguar cómo se disparan los rayos de 
luz. Te percatas de que hay dos pequeños 
círculos en relieve: uno de ellos debe ser el que 
accione el mecanismo. Apuntas el bastón con- 
tra la puerta y te dispones a apretar: si te 
decides por el círculo de la izquierda, pasa al 


343. Si prefieres el círculo de la derecha, pasa 
al 167. 
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367 

Yaztromo te explica que su encantamiento 
de Crear Agua sirve para que el cuenco de las 
manos se te llene con agua potable cada vez 
que lo desees. Te dice cuáles son las palabras 
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De SS NO 


mágicas para realizar el encantamiento; curio- 


samente, no requiere ningún punto de RESIS- 
TENCIA para su realización. Tras anotar el 
encantamiento en la Hoja de Aventura, pasa al 
34. 


368 
El dardo te alcanza en la garganta y se te 
clava profundamente. Boqueas por la falta de 
aire, pero tu desesperado esfuerzo no sirve de 
nada. Aquí termina tu aventura. 


369 

Pronuncias las palabras mágicas del encan- 
tamiento (réstate 2 puntos de RESISTENCIA) 
pero no ocurre nada. Sin que tú lo sepas, la 
lluvia de oro ha terminado con todos tus 
poderes mágicos. Pierdes 1 punto de SUERTE. 
No te queda otro remedio que emprenderla a 
mandobles contra la cerradura. Pasa al 68. 


370 
El pasillo dobla una vez más a la derecha y 
en seguida llegas a una nueva bifurcación. Al 
frente, el pasillo está vacio; poco puede guar- 
dar de interés, de forma que decides torcer a la 
izquierda. Pasa al 46. 


371 
Pronuncias las palabras mágicas (réstate 1 
punto de RESISTENCIA) pero no ocurre nada. 
Sin que tú lo sepas, la lluvia de oro ha termi- 
nado con todos tus poderes mágicos. El Hom- 
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Formas un cuenco con las manos y pronun- 
cias las palabras mágicas del encantamiento de 
Crear Agua. El agua te inunda las manos; 
bebes largos y deliciosos sorbos. El sol de la 
tarde continúa cayendo a plomo con tal inten- 
sidad que levanta de la arena oleadas de calor. 
Separas las manos para detener el fluir del 
agua y sigues adelante, a través del desierto. 
Pasa al 303. 


373 
El veneno de la serpiente es mortal de 
necesidad. De un solo mordisco acaba con tu 
vida. "Tus ojos se cierran por última vez y la 
serpiente se envara para convertirse de nuevo 
en estaca. 


374 

Los cánticos son cada vez más altos e inten- 
sos; no puedes impedir que te lleven al altar 
lentamente. Te tiendes sobre la fría losa de 
mármol, notando que los Discípulos de las 
Tinieblas te rodean. Oyes que uno de ellos dice 
que es medianoche, y entonces te parece ver, 
aunque borrosamente, que otro extrae una 
daga de sus ropajes. Lo último que aciertas a 
saber es que la daga se te hunde en el pecho. 
Aquí termina tu aventura. 
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rcano se balas sobre EN 
-  f; no tienes más remedio. que pelear. Pasa al o 
ll 211. | | 


Al apartar una de las piedras, un escorpión 
sale de su oscuro escondrijo y te clava el 
o aguijón en el dorso de la mano. Pierdes 4 
| puntos de RESISTENCIA. Si todavía sigues vivo, 
pasa al 155. 
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El pasillo dobla a la derecha trazando una 
suave curva, que sigues hasta llegar a una 
puerta cerrada. Dentro se oyen gritos de ago- 
nía y una risa malvada y sádica. Si quieres 
girar el picaporte y abrir la puerta, pasa al 206. 
| S1 prefieres no hacer caso de los gritos y seguir 
adelante, pasa al 66. 
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377 
| Caminas hacia el sur con toda determina- 
ción, pero no estás preparado para el peligro 
inminente e invisible que te espera poco más 
adelante. Al hundir el pie derecho en la arena, 
sientes un agudo dolor, como si algo o alguien 
estuviera desgarrándote la carne. Hincas la 
espada en la arena justo en el momento en que 
un Mordedor de la Arena intenta atraparte. 
Tiembla, y al revolverse desplaza una conside- 
| 
| 
| 
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rable cantidad de arena. Pone al descubierto su 
mandibula entreabierta, repleta de afiladisi- 
mos dientes. Es imposible atravesar las gruesas 
escamas que lo recubren. De repente, algunas 
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te para llevarte a la boca del monstruo. Sin 


209 


hacer caso del dolor que te taladra la pierna, 
comienzas a asestar mandobles contra los dos 
tentáculos. 


DESTREZA RESISTENCIA 


Primer 

TENTACULO 7 Ñ 
Segundo / 
TENTACULO 7 E 


Si cualquiera de los dos tentáculos vence dos 
Asaltos consecutivos a lo largo del combate, 
pasa al 149. Si consigues desgajar los dos 
tentáculos del cuerpo, pasa al 266. 


378 
Oteas la penumbra de la guarida del dogo: 
ves que se trata de un largo túnel. Si decides 
adentrarte por él, pasa al 95. Si prefieres salir 
del cuarto y continuar caminando por el pasa- 
dizo, pasa al 344. 


379 
Al alzar la vista, ves un letrero que indica 
que estás en la calle del Zueco. Avanzas hasta 
llegar a un cruce, en donde esta calle se 


210 


ARANA 


LN AAA ALA E AN NASA crea ceci rinora 


O 


encuentra con la calle de la Bahía, que corre 


paralelamente a la costa. Miras a lo lejos, al 
mar, y ves el sol ponerse sobre el horizonte. La 
oscuridad te envuelve. Te preguntas qué direc- 
ción tomar. Al final de la calle de tu izquierda 
hay luces que brillan en algunas ventanas, y se 
oyen a lo lejos cánticos y risas. Decides enca- 
minarte hacia allí, y no tardas en llegar a la 
taberna de la Langosta Negra. Pasas la puerta 
y entras en una sala atiborrada de humo, en la 
que bastantes personajes de aspecto poco 
aconsejable, sentados en torno a algunas me- 
sas, rien, bromean y cantan. Te diriges hacia el 
tabernero y le preguntas si tiene alguna habita- 
ción libre. Por suerte, hay una disponible. Le 
pagas un Doblón de Oro y le preguntas si sabe 
de algún barco que zarpe hacia el sur a la 
mañana siguiente. 

—Pues es posible que sepa —dice con voz de 
tramposo—, pero has de saber que en Puerto 
de las Arenas Negras la información no es 
gratuita. Si me das otro Doblón te presentaré 
al contramaestre del barco. 

Por segunda vez, te llevas la mano a la 
mochila y pagas al tabernero. Te conduce a 
uno de los bancos que hay en el otro extremo 
de la posada y señala a un hombre que se 
cubre la cabeza con un pañuelo de seda y tiene 
una fea cicatriz que le cruza el rostro desde la 
oreja hasta el mentón. 

—S€e llama Gargo —dice el posadero. 

Tomas asiento a su lado y le preguntas si es 
posible que, pagándole, te lleve hacia el sur. 
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—PDDiez Doblones de-Oro —contesta cortan- 


temente—. Y el alimento te lo pagas con tu 
trabajo en cubierta. 

Gargo no parece un hombre con el que se 
pueda regatear, de forma que decides aceptar 
su precio. 

——Larpamos una hora después del amane- 
cer. El barco se llama Belladona; lo encontra- 
rás al extremo del malecón. Hasta mañana; 
me voy a dormir al barco. 

Decides no trabar contacto con ninguno de 
los clientes de la taberna y subir a tu habita- 
ción. Te pones en pie y te diriges hacia las 
escaleras, pero un hombretón que lleva tres 
jarras de cerveza tropieza contigo y derrama 
las bebidas. Si optas por ofrecerte a pedir más 
cerveza, pasa al 124. Si prefieres decirle que no 
sea torpe, pasa al 203. 


380 
Malbordus se da cuenta de que no puede 
hacerte daño con sus poderes mágicos y desen- 
vaina la espada para atacarte. 


MAL- 
BORDUS DESTREZA 10 RESISTENCIA 18 
S1 vences, pasa al 400. 
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o ajo al martillo del delo hasta lega 0 A 


a a a la entrada del túnel. Pasa al 4. 


382 


La puerta está firmemente cerrada. Si quie- 


res —y puedes— realizar un encantamiento de 
Abrir Puertas, pasa al 248. Si no puedes 
hacerlo, o no quieres, pasa al 210. | 


383 

Una vez que has pronunciado las palabras 
mágicas (réstate 2 puntos de RESISTENCIA), el 
pasadizo que hay al otro lado de la puerta se 
ilumina súbitamente. Sin embargo, has caído 
en las manos del Mensajero de la Muerte. En 
la puerta que surge al otro extremo del pasadi- 
zo hay una gran R, y no puedes evitar verla. 
Pierdes 4 puntos de RESISTENCIA como resul- 
tado de la impresión. Lo único que te sirve de 
consuelo es ver una afilada hoja que está 
colocada entre las dos paredes, a la altura de la 
rodilla, por encima de la cual pasas sin ningu- 
na dificultad. Maldices tu mala suerte y abres 
la puerta que hay al otro extremo del pasadi- 
zO. Pasa al 79. | 
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384 


Te has puesto el Brazalete del Vigor. Ganas ? 


1 punto de DESTREZA. Bajas por la escalera y 
vuelves a la última bifurcación. Pasa al 262. 


385 | 
Pasa largo tiempo antes de que acabe la 
tormenta de arena; pierdes mucha fuerza al 
intentar protegerte. Pierdes 1 punto de DES- 
TREZA. Finalmente, el viente amaina. Te sacu- 
des la arena y reanudas tu camino. Pasa al 26. 


386 
Notas que la estatuilla pesa considerable- 
mente: vale una fortuna. Si llegas a tener éxito 
en tu misión, sólo por esta recompensa habrá 
valido la pena. Ganas 1 punto de SUERTE. La 
colocas en la mochila y piensas en lo que harás 
a continuación: 


¿Coger algunas de las piedras 


preciosas? Pasa al 143 
¿Abrir el cofre dorado? Pasa al 82 
¿Salir de la sala por la puerta de 

enfrente? Pasa al 3 


214 


guientes objetos al 


¿Un Espejo? | E Re o 5 Pasa al 65 EN 


¿Una Perla? S Pasa al 319 
¿Un Huevo de Onix? Pasa al 361 
¿Ninguno de ellos? Pasa al 200 


Al darte cuenta de que estás en peligro, 
pronuncias las palabras mágicas (réstate 2 
puntos de RESISTENCIA). Un aura mágica 
ilumina una ballesta instalada en la pared de 
enfrente que está conectada a un cable situado 
dos metros delante de ti. Pasas por encima del 
cable sin accionarlo y también por encima de 
la ballesta. El túnel termina desembocando en 
una sala polvorienta iluminada por antorchas. 
Pasa al 43. 
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Meira, bue algún o con a O o 
 demoar al Ojo-Púa, te das cuenta de que 
debes actuar rápidamente. ¿Cuál de los si- 
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Te abalanzas hacia las puertas, pero están 
firmemente cerradas por algún efecto mágico, 
y no podrás abrirlas ni siquiera con el encanta- 
miento de Yaztromo. ¿Qué harás? 


¿Coger el bastón de plata? Pasa al 290 
¿Probar una llave de cristal en la 

cerradura, si es que tienes 

una? Pasa al 150 
¿Intentar abrir un agujero en la 

puerta mediante un encanta- 

miento de Fuego, si es que 

sabes cómo realizarlo? Pasa al 239 


391 

Yaztromo te explica que su encantamiento 
de Leer los Símbolos permite a quien lo use 
entender cualquier inscripción. Te dice cuáles 
son las palabras mágicas necesarias para reali- 
zar el encantamiento; no hace falta mucha 
energía para ello: sólo perderás 1 punto de 
RESISTENCIA cada vez que lo utilices. Pasa al 
34 después de haber anotado en tu Hoja de 
Aventura el encantamiento y la cantidad de 
RESISTENCIA que requiere. 


392 
Como no tienes ningún deseo de ser sacrifi- 
cado, te concentras en borrar de tu mente los 
cánticos y las salmodias. Tira los dos dados. Si 
el número que te salga es igual o menor que tu 
puntuación de DESTREZA, pasa al 174. Si es 
mayor, pasa al 374. 
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393 de 
Si decides. coger el balde que cuelen del 
techo, pasa al 60. Si prefieres abrir la puerta de 
enfrente, pasa al 21. 


394 

La puerta se cierra a tus espaldas; al intentar 
abrirla de nuevo descubres que está sellada a 
cal y canto. Sigues las huellas, que recorren el 
pie de la muralla, durante unos quince minu- 
tos, hasta dar con el hombre que las ha hecho. 
Yace boca abajo en la arena; parece llevar 
muerto un día, tal vez más. Tiene aspecto de 
sirviente y, desde luego, no es Malbordus. No 
lleva nada encima que te pueda servir de 
ayuda, por lo que decides volver a la puerta de 
roble. No obstante, como has pasado bajo la 
lluvia de oro ya no tienes ningún poder mágico 
que utilizar, así que intentas desesperadamente 
abrirla a golpes de espada. De pronto una 
sombra sobrevuela el aire. Cabalgando por los 
cielos montado en un Dragón negro y desco- 
munal viaja el hombre que debías derrotar: 
Malbordus. Bajo el tremendo rugido del Dra- 
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gón oyes las malignas risotadas de Malbordus. 


El Dragón parte hacia el norte; nada puedes 
hacer para impedirselo. Malbordus arrasará 
Allansia al mando de sus hordas del caos, y el 
mundo entero caerá bajo una negra sombra. 
Has fracasado en tu misión. 


395 

El frío es tan intenso que no puedes pegar el 
ojo en toda la noche. Pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. Cuando sale el sol, estás com- 
pletamente despierto, y agradeces el calor que 
empieza a hacer. En cuanto hay suficiente luz 
para seguir adelante, emprendes de nuevo la 
marcha. Pasa al 72. 


396 
En uno de los golpes que descargas a ciegas 
sobre la superficie del agua, tu brazalete se 
sumerge y el monstruo es instantáneamente 
repelido por él. Se aleja sumergido hasta la 
parte más profunda de la charca. Aprovechas 
la oportunidad y subes a la cornisa para huir 

por el túnel. Pasa al 91. 
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- De la trampilla bajan unas escaleras que se 
pierden en la oscuridad. De allí surge un 


«potente olor a moho y una brisa fresca. Des- 


ciendes por las escaleras hasta que ya no 
puedes ver. ¿Qué harás? 


¿Realizar un encantamiento de 


Luz (si es que puedes)? Pasa al 224 
¿Seguir bajando en plena oscuri- 
dad? Pasa al 348 


¿Ascender por las escaleras y 
abrir la otra puerta de la sala? Pasa al 307 


398 
En mitad de la noche te despierta un audible 
ruido de pasos. La luna está casi llena, y 
proyecta la luz suficiente para ver una silueta 
de gran tamaño que avanza hacia ti. Sacas la 
espada y te preparas para defenderte del Ogro 
que te ha descubierto en su paseo nocturno. 


OGRO DESTREZA 8 RESISTENCIA 9 


Si vences, te dispones de nuevo a dormir, 
pero el combate te ha dejado intranquilo y no 
concilias el sueño. Al amanecer, partes de 
nuevo. Pasa al 305. 


. 399 
Incapaz de abrir la puerta, te das la vuelta y 
regresas a la última bifurcación. Pasa al 250. 
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400 


- Malbordus ha muerto; l>s restantes artefac- 


tos están donde los dejaste, a la espera de ser 
destruidos. Descargas el martillo de guerra 
sobre ellos una y otra vez, de forma que 
ningún ser ni tampoco ningún hombre pueda 
volver a utilizarlos más. A su debido tiempo, 
los Elfos Siniestros del Bosque Tenebroso 
sabrán la derrota de su jefe y volverán a 
fundirse entre las sombras para desaparecer. 


Las duras pruebas que has pasado en la ciudad 


Perdida han servido para salvar a Allansia. 
Ahora puedes volver orgulloso a Puente Piedra 
y devolver el martillo de guerra al rey Gali- 
brán. Sin duda que Yaztromo te enseñará 
otros secretos de su magia, y quizás tengas la 
oportunidad de gastar los ricos objetos que 
hayas encontrado. 


22% 


EN LA CIUDAD 
PERDIDA 


El retorcido y tenebroso poder del joven 
Malbordus está a punto de alcanzar su cénit. 
Lo único que le falta es recuperar los cinco 
artefactos dragonianos que, durante siglos, han 
permanecido ocultos en Vatos, la ciudad 
perdida en alguna parte del desierto de las 
Calaveras. Cada día que pasa se acerca más 
y más a su objetivo; solamente TU puedes 
impedírselo. TU misión consiste en localizar la 
ciudad perdida y destruir los tesoros que tu 
adversario busca. Pero... ¡cuidado! Cada paso 
que das te acercas más a un destino funesto. 


Todo lo que Ace ots para emprender la 
aventura son dos dados, un lápiz y una goma de 
borrar. Eres TU quien decide qué ruta tomar, 
qué riesgos correr y contra qué monstruos 
combatir. 


Cubierta ilustrada por 
Christos Achilleos 

Ilustraciones interiores 
de Bill Houston 


